Itálica virtual by Gómez Gutiérrez, Francisco Javier
ITÁLICA VIRTUAL 
FRANCISCO JAVIER GÓMEZ GUTIÉRREZ 
Coordinador del Proyecto Itálica Virtual 
Colegio San Francisco de Paula 
Sevilla - España 
www.italicavirtual.com
 
 
 
El proyecto Itálica Virtual tiene como objetivo la recuperación de manera infográfica del 
yacimiento arqueológico de la ciudad romana de Itálica, situada en el municipio de Santiponce, 
en la provincia de Sevilla. La ciudad es una de los más importantes núcleos urbanos de 
Hispania, fundada en el siglo II a.C. como campamento romano, evolucionó convirtiéndose en 
cuna de dos emperadores, Trajano y Adriano. Es en la época de éste último cuando la ciudad 
vive su época de mayor esplendor, construyéndose la grandiosa ampliación denominada “Nova 
Urbs”. Es la reconstrucción de ésta nueva ciudad en la que se basa el proyecto.  
 
 
 
El yacimiento está constituido básicamente por la ciudad romana de Itálica, cuyo núcleo 
fundacional se encuentra oculto bajo el casco urbano de la actual Santiponce y el área 
residencial de expansión englobada en lo que actualmente es el Conjunto Arqueológico de 
Itálica. Al núcleo principal del yacimiento -la ciudad romana- hay que añadir diversos elementos 
integrantes de la misma situados al exterior de la muralla: anfiteatro, teatro, acueducto, 
necrópolis y zonas de carácter artesanal o agropecuario. De todos estos elementos dispersos 
sólo se tendrá en cuenta el Anfiteatro, que se engloba dentro de la actuación urbanística de 
Adriano y que es uno de los mayores del imperio.  
 
 
 
El proyecto Itálica Virtual asume desde un principio su condición de recuperación virtual del 
patrimonio histórico, pero añade una serie de características propias que lo alejan de un 
resultado excesivamente técnico, solventando los problemas que presenta la informática en los 
diferentes aspectos de la recuperación histórica de manera virtual. Nuestro objetivo siempre fue 
generar una imagen realista, pero sobre todo precisa, abandonando en muchos casos el uso 
del ordenador para acercarnos lo más posible a un resultado pedagógico más que realista. 
Para ello utilizamos recursos más propios del arte convencional, como el uso del dibujo 
artístico y la construcción de maquetas reales. Estos trabajos de apoyo facilitaron en gran 
medida la obtención de los resultados finales, ya que sirven para unificar criterios dentro del 
grupo de trabajo antes de comenzar el desarrollo virtual de los elementos.  
 
 
 
 
 
El planteamiento del proyecto comienza con una importante campaña de documentación, tanto 
gráfica como literaria, ya que el monumento en cuestión es prácticamente ilegible en estos 
momentos. Desde un principio era necesario conocer los objetivos finales del proyecto, para 
ajustar el volumen de información a lo que será requerido durante el desarrollo. Nuestra 
investigación se centró en diferentes puntos, obteniendo así información planimétrica, gráfica, 
escultórica y literaria.  
 
El proceso de información se completa con una digitalización en dos dimensiones de los 
elementos necesarios, planteando las primeras hipótesis en los aspectos que no son definidos 
en ninguna de las fuentes consultadas. Dentro del proceso de digitalización en dos 
dimensiones es importante destacar la labor realizada con los mosaicos. Después de realizar 
diferentes pruebas para texturizar los pavimentos llegamos a la conclusión de que debíamos 
reconstruirlos manualmente, para conseguir un efecto más realista. La mayoría de estos 
mosaicos se encuentran deteriorados, incluso con desprendimientos que en muchos casos 
impiden una visión global de los mismos. La reconstrucción mediante retoque fotográfico quedó 
descartada también, ya que muchos de ellos se encuentran “in situ” y es muy complejo obtener 
una imagen de base que pueda servir para ese proceso. El camino que tomamos fue 
aprovechar el uso de las formas geométricas y su facilidad de representación para elaborar un 
nuevo modelo, vectorizado, de los mosaicos de todos los edificios significativos. Las fases 
posteriores para la creación de la textura entran dentro de los complementos artísticos que 
citábamos antes. Se imprimieron los modelos en soporte adecuado para acuarela y guaché, se 
trabajaron los colores con este sistema y posteriormente con plumilla y tinta se realizaron las 
teselas. Este dibujo es el que luego se digitaliza mediante scanner y se dispone directamente 
para ser usado como textura dentro del modelo tridimensional.  
 
                               
 
Es un problema que nos ha perseguido durante todo el desarrollo del proyecto, ya que la 
riqueza pictórica de una casa romana es muy difícil de conseguir por medios infográficos, y por 
supuesto está fuera de cualquier base de datos de texturas. La operación se repitió para todos 
los mosaicos y también para las pinturas murales, realizando una completa base de datos de 
pinturas, realizadas expresamente para cada paramento pudiendo así conservar con mayor 
facilidad las proporciones y los motivos pictóricos de cada estancia. En nuestro caso no existen 
rastros de pinturas murales en un estado de conservación suficiente como para poder tomarlas 
como modelo. Para solventar este problema recurrimos a la ciudad de Pompeya, donde se 
encuentran mejor conservadas las muestras de la pintura mural romana, y que por suerte 
corresponde una ciudad relativamente contemporánea a la construcción de la ampliación 
Adrianea de Itálica. 
 
           
 
Durante el desarrollo del proyecto nos surge otro gran problema, la representación de la 
abundancia, sobre todo en edificios públicos, de esculturas. Para ello se recurrió también al uso 
de la creación artística convencional, generando un gran banco de esculturas en dos 
dimensiones pintadas a mano. Como experiencia puntual se desarrollo paralelamente un 
intento de modelización en tres dimensiones de la escultura de Venus. Se realizó un modelo en 
barro a escala y mediante sucesivos cortes transversales y su posterior digitalización, se 
consiguió una malla representativa de la escultura. Los problemas son evidentes, es complejo 
realizar un modelo real de cada escultura y el resultado engorda de manera importante el 
tamaño del archivo en el que se inserta, ralentizando su manejo.  
 
                        
 
                           
 
Si se modelizaron en tres dimensiones todos los objetos de mobiliario y adorno de las casas, 
así como las lámparas y los objetos de uso cotidiano ya que era imposible recurrir a ningún 
banco de objetos por el evidente anacronismo que supondría. Se realizaron diferentes objetos 
que combinados dieron como resultado un amplio catálogo de decoración de estancias, 
enriqueciendo notablemente la imagen final.  
 
 
 
El trabajo requirió de un gran esfuerzo y de un largo periodo de tiempo, se comprende pues ya 
no se trata de infografía, si no de un creación artística, con todas las complicaciones que 
supone. Pero el resultado es uno de los mayores fuertes de la imagen final del proyecto, ya que 
con el modelo virtual no sólo se muestran los espacios, la arquitectura, las luces de las 
estancias, si no que se genera una atmósfera que consigue recrear de manera más fiel la 
sensación de adentrarse en una auténtica casa romana. 
 
La modelización en tres dimensiones se realizó con un programa de CAD, interrelacionando la 
generación de los edificios individuales con la representación tridimensional de la topografía. El 
proceso es bastante diferente en cada caso, así que paso a describir cada uno de ellos. 
 
Como objetivo pedagógico del proyecto nos propusimos mostrar una representación de los 
edificios más representativos de la ampliación Adrianea. Sólo estos edificios escogidos fueron 
representados de manera minuciosa, ya que serían objeto un paseo por su interior. El 
levantamiento parte de los trabajos arqueológicos ya realizados en la zona y de una labor 
propia de toma de datos en el propio yacimiento, ya que en muchos casos la información era 
insuficiente.  
 
                              
Sobre el terreno las trazas de los edificios raramente superan los 50 centímetros de altura, con 
lo cual el proceso posterior de hipótesis de levantamiento nos llevo a un peregrinaje por los 
diferentes estudios, a ciudades de similares características pero mejor conservadas y sobre 
todo a consultar a los distintos especialistas que se han dedicado al conocimiento de la ciudad.  
 
Una vez obtenida la hipótesis de reconstrucción se comienza a modelizar en tres dimensiones. 
La generación de capas responde a una serie establecida previamente, consiguiendo así una 
unificación dentro de los archivos, facilitando la modificación por parte de cualquier integrante 
del equipo y agilizando el proceso de preparación del modelo para la renderización. 
Paralelamente a este proceso se realiza una maqueta real a escala del edificio en cuestión, 
que ayuda a la resolución de problemas volumétricos.  
 
 
 
El problema de la topografía es muy distinto, no solo por la dificultad que supone la 
representación del territorio, si no por que en nuestro caso debíamos representar un territorio 
histórico, que con el paso de los años se ha modificado sustancialmente. En este caso el 
proceso comienza de manera manual y es sólo al final cuando se realiza el modelo virtual.  
 
Partimos de una topografía contemporánea y realizamos una maqueta a escala 5000, 
resultando una pieza de 4x1.5 metros. Una vez realizadas todas las curvas de nivel con 
planchas de cartón comenzamos a eliminar los elementos que a ciencia cierta sabíamos que 
no eran los auténticos de la época romana. Con la ayuda de los estudios geomagnéticos y las 
catas arqueológicas realizadas en el yacimiento fuimos poco a poco liberando las tierras que 
sedimentaron con el paso de los años. Mediante la cubrición con arcilla de la maqueta, para 
suavizar los bordes, obtuvimos la imagen más similar de lo que debió ser el territorio en la 
época de Adriano. Sobre esta maqueta se dibujaron las calles y se marcaron las manzanas 
donde debían ir las viviendas, se realizó un contra molde de escayola y como resultado final un 
vaciado en poliéster y fibra de vidrio, consiguiendo así la maqueta real del territorio a 
reconstruir.  
 
             
 
La representación virtual vino después, conociendo perfectamente la topografía original. Se 
realizó mediante construcción de mallas generadas entre las diferentes curvas de nivel, ya 
adaptadas a la situación original. La representación se complica en los puntos de contacto 
entre territorio y ciudad, ya que las mallas deben encajar perfectamente con los diferentes 
edificios y con el trazado del viario. Especialmente complejo es el caso del anfiteatro, que se 
encuentra construido entre dos montes, utilizándolos como apoyo de las plantas superiores.  
 
 
 
 
           
 
Para conseguir una imagen general de la ciudad se realizaron modelos volumétricos de todas 
las viviendas de la ciudad, tanto la antigua como la nueva, así como de la muralla. Mediante un 
estudio detallada de cada manzana y siguiendo las pautas de diseño de la época se realizaron 
diferentes modelos de casas, que insertadas en sus correspondientes manzanas ofrecen una 
visión de la ciudad completa y de la magnitud de la nueva ampliación. Para este modelo no se 
utilizaron los edificios que antes describíamos como significativos, ya que en ningún caso se 
iba a visualizar el interior, se realizaron también modelos volumétricos.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Pero nuestro objetivo final era el poder pasear por la ciudad y las viviendas, para así conseguir 
un resultado realmente pedagógico, que realmente apoyara la comprensión del monumento, ya 
que su lectura es muy complicada desde los restos del yacimiento. Una vez completos los 
modelos tridimensionales se realizaron las diferentes trayectorias de cámara dentro de los 
edificios, procurando siempre que la cadencia de movimiento y la altura se refirieran a lo que 
sería el paseo de una persona por el interior del edificio. Para dar mayor realismo se realizaron 
también las fuentes y los puntos de luz interior, dando animación al fluir del agua y al fuego, 
consiguiendo una imagen más realista. También se realizan pequeñas animación de algunos 
elementos como la maquinaria del Anfiteatro, o apertura de puertas, siempre con el objetivo 
claro de ser pedagógicos.  
 
                
 
Para dar mayor realismo al resultado final se realizó un proceso de post-producción 
introduciendo a personajes reales dentro de las imágenes mediante el sistema chroma. El 
producto final es una video documental, que partiendo de las imágenes actuales del yacimiento 
nos enseña de manera virtual la ciudad completa y una serie de viviendas y edificios 
representativos, apoyado por una explicación en audio tanto de la historia de la ciudad como de 
las características de los edificios. 
 
Destacar también el valor añadido que presenta nuestro proyecto habiendo sido realizado por 
alumnos del colegio de diferentes edades. Los alumnos de manera individual, como motor de 
su propio conocimiento, iniciaron procesos de aprendizaje de programas de CAD y 
representación tridimensional, así como todas las labores anteriormente descritas, tanto las 
técnicas como las artísticas, y siempre fuera de su horario lectivo y sin remuneración ninguna. 
Un equipo de casi cien alumnos durante 5 años ha trabajado para poder lograr un resultado 
con el que todos soñamos el día que comenzamos con este gran proyecto. 
 
Por supuesto agradecer al colegio San Francisco de Paula su apoyo constante durante todos 
estos años, a Luis Rey Goñi, director del colegio y promotor del proyecto la valentía y la 
confianza que puso en todos nosotros hace tanto tiempo cuando decidimos emprender este 
camino y por supuesto a Alfredo Grande, coordinador del proyecto y auténtico responsable de 
la motivación de todas las personas que estuvieron trabajando en él.  
